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NUOVO SAPORE D’AVVENTURA. 




C64 e C128 è ora di cambiare! 

Ecco a voi i Jacksoniani: Jack, Sonny e Ann tre 
intrepidi eroi della galassia di Lug che difen- 
dono L’Armonia Cosmica dalle Forze Oscu- 
re. É facilissimo entrare nel loro mondo basta 
un “load" ed eccoti protagonista di una mera- 
vigliosa avventura galattica e con un sempli- 
ce “fine" salti con tranquillità da un'avventura 
ad un’altra, da un pianeta ad un asteroide. 
...Gli abitanti della terra trasferitisi nella lonta- 
na galassia di Lug lottano per difendere l'Ar- 
monia Cosmica tutelata dal 
Patto Delta. Ma le Forze 
Oscure tentano di turbare 
questa serenità approfit- 
tando anche della Lebbra 
Cosmica che contagia in- 
differentemente persone e 
cose "gettando nel panico" 
gli abitanti; niente paura 
però perché ci sono Jack, 

Sonny e Ann. Jack impavido 
e valoroso guerriero ha una 
missione di grandissima 
importanza da compiere... 

Sonny, fuggito da Larus 
sull’asteroide Xart cerca di 
salvare gli abitanti dalla fe- 
rocia del tiranno Nubquz, 
che con il Raggio della 
Morte vuole annientare i ri- 
belli. 
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La sua bella clonofiglia Ann viene rapita dalla 
Nave Nera di Nabquz e la situazione sembra 
senza speranza. Per fortuna c’è Jack che ten- 
terà di... il resto scoprilo da te con il tuo C64 o 
C128 Gl'ingredienti ci sono tutti: awentura- 
coraggio-amicizia-perfidia-temerarietà-valo- 
re-sorpresa-stupore e, pensa che il protago- 
nista sei soltanto TU!!! 

Allora che aspetti? Dai l’input e immergiti nel- 
la Galassia, ti aspettano i tuoi amici Jacksonia- 
ni. Dal mese di Marzo in edicola un appunta- 
mento mozzafiato: fascicolo 
-I- cassetta con tre fantasti- 
che adventures che puoi vi- 
vere in tre episodi, separa- 
tamente, o come parte del- 
la stessa storia. A te la scel- 
ta! Ma non è tutto: troverai 
anche i trucchi per diventa- 
re campione dei Videogio- 
chi da bar. Nel primo nume- 
ro i segreti di Dragon's Lair. 
E le soluzioni alla tua av- 
ventura? Ogni numero ri- 
porterà le soluzioni dell’av- 
ventura precedente per 
scoprire quanto sei stato 
abile. Corri in edicola, per- 
ché è ora di cambiare. 
Buon Adventures!!! 
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TUTTI I MESI IN EDICOLA 
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M olto tempo fa, 
in un periodo 
leggendario, un re buo- 
no chiamato Aethelred 
governava con giustizio 
su un pacifico paese. 

La vita era tranquilla ed 
il regno prosperava 
grazie alle sue numero- 
se ricchezze ma per il re 
il bene più prezioso era 
la Principessa Daphne, 
la sua unica figlia. 

Cavalieri valorosi e 
principi di bell'aspetto 
vennero da tutte le parti 
per conquistare la mono della 
graziosa principessa. Nonostante 
costituissero un campionario uni- 
co di bellezza e le offrissero beni 
di ogni genere, la Principessa 
Daphne ! rifiutò tutti. Il suo cuore 
ormai era stato da tempo pro- 
messo al valoroso Dirk il Teme- 
rario, il campione dei cavalieri. 
L'occasione per dimostrare di me- 
ritare un simile onore si presentò 
ben presto. 

Un triste giorno, Singe, un diaboli- 
co dragone che comandava una 
terra oscura, apparve nel regno 
di Aethelred e chiese al re di con- 
segnargli il suo regno ed il suo 
popolo. 

Aethelred da buon sovrano rifiutò 
una simile richiesta ed il dragone 
rispose con il rapimento della bel- 
la Daphne La rinchiuse in una 
sfera di cristallo nell'orribile pri- 
gione sotto il suo castello incanta- 
to ed inviò al re/padre il seguente 
messaggio: 

“Abbandona il tuo regno prima 
che cali il sole altrimenti la tua 
amata figlia morirà " 

Aethelred ed il suo popolo cad- 
dero nella disperazione, tutti ec- 
cetto Dirk, l’unico che ebbe il co- 


raggio di sfidare Singe ed affron- 
tare i trabocchetti del castello in- 
cantato, trovare la tana di Singe, 
la Dragon's Lair e liberare la Prin- 
cipessa. 

Questa è la storia di Dragon's 
Lair, il primo lasergame da bar 
Nella versione per Commodore 
sono state riprodotte nove scene 
di quella originale e devono esse- 
re caricate una alla volta dal regi- 
stratore utilizzando un rapido si- 
stema denominato Multi Load. 

ISTRUZIONI DI CARICAMENTO 

Introducete il nastro nel registra- 
tore e riavvolgete il nastro all'ini- 
zio (il gioco è registrato su ambe- 
due le facciate). Premete i tasti 
SHIFT e RUN/STOP ed il tasto 
PLAY sul registratore. 

Se avete un COMMODORE 128 
utilizzatelo nel modo 64. 

Come aià accennato Dragon's 
Lair richiede il caricamento dei 
vari scenari. 

Per rendere veloci queste opera- 
zioni conviene azzerare il contagi- 
ri del registratore. In questo modo 
potrete ricominciare il gioco in 
qualsiasi momento riavvolgendo 
il nastro una volta perdute tutte le 


vite. Il caricamento di 
ogni scenario richiede 
un'attesa di soli 20 se- 
condi (un indicatore 
nella parte inferiore del- 
lo schermo mostra il 
tempo impiegato). 
Anche se lo schermo fi- 
nale è diviso in due par- 
ti. La prima viene cari- 
cata mentre state com- 
battendo il Phantom 
Knight e dopo averlo 
sconfitto, entrate nella 
Dragon's Lair carican- 
do in 30 secondi la se- 
conda parte. 

Se non volete ascoltare la musica 
durante la fase di caricamento ti- 
rate il joystick in bosso. 


IL GIOCO 
La caduta del disco. 



La prima prova corrisponde all'in- 
gresso del castello incantato. L'u- 
nica via di accesso possibile è sa- 
lire su un disco che precipita in un 
profondo pozzo. 

Dirk deve saltare da una pedana 
su una grossa piattaforma di le- 
gno facendo attenzione a non ca- 
dere subito nel buco. Una volta 
raggiunto, il disco inizia a precipi- 
tare ed il cavaliere deve rimanere 
in equilibrio fino a quondo com- 
pare una nuova rampa Dirk de- 
ve saltare dal disco olla pedana 
ed entrare nel costello. Queste 
rampe sopportano il peso del ca- 
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DEDICATO AL TUO COMMODORE 



rare, studiare e, perchè no?, giocare. Come? Ma è semplice! Con Videobasic 


}m(K50N 


3 1 wmt *7* 
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per carpire tutti i segreti della programmazione e conoscere meglio il tuo 




computer; con il “Corso di Grafica”, per 
colorare di immagini il tuo video; 
con “A Scuola di Scacchi” per 
giocare entusiasmanti partite. 

Allora cosa aspetti ? Corri in edicola 


IMPARARE. 




Le corde che bruciano 


voliere per pochi secondi e poi 
cedono facendolo precipitare nel 
vuoto. 

Durante la discesa gli Air Genie, 
delle specie di Eolo che fanno da 
guardia alla tromba, soffiano per 
spingere Dirle nel vuoto. Il Consi- 
lio è di mantenersi al centro del 
isco e correre verso l' Air Genie 
fino a quando smette di soffiare. 
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II corridoio dei teschi (fig. 2) 

Il cammino deve essere cauto nel- 
l'attraversare quest'orribile corri- 
doio popolato da spettri come 
quelli che animano i sogni più an- 
gosciosi. 

Evitando i teschi, frantumando 
scheletri di mani ed evitando me- 
duse e pipistrelli raggiungete l'u- 
scita di questa galleria degli or- 
rori. 

Non reagite troppo presto o trop- 
po tardi ai fronte al nemico! Com- 
battete alcuni di questi terribili ne- 
mici con la fida spada, altri evita- 
teli con abili movimenti. 




Lingue di fuoco salgono sempre 
più alte dall'ardente fossa in- 
ghiottendo qualsiasi cosa. Riusci- 
rete ad attraversare in tempo la 
stanza infuocata prima di venire 
risucchiati dagli abissi infernali? 
Per riuscire a sfuggire a auesta 
nuova prova di... fuoco dovete 
muovervi verso la fine della ram- 
pa e saltare sulla piattaforma di 
pietra nel punto più vicino alla pri- 
ma corda. Quando siete sulla 
pietra saltate sulla corda che 
dondola quando vi è vicina. 
Quindi saltate da corda a corda 
fino alla piattaforma alla fine del 
primo e del secondo piano quan- 
do la corda oscilla in avanti. La 
pietra salirà magicamente por- 
tandovi gradatamente la cima 
dello schermo dove troverete l'u- 
scita. 


La stanza delle armi 



In questa fase ci troviamo nella 
camera delle armi del drago. 

Un incantesimo mortale protegge 
questo luogo dagli intrusi e le ar- 
mi custodite prendono vita sca- 
gliandosi contro l'indesiderato nel 
tentativo di ucciderlo. 

Alcuni di questi insoliti avversari 
possono essere sconfitti da un 
tempestivo utilizzo della spada, 
altri evitati con un'agile movi- 
mento. 
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UN NUOVO 
FANTASTICO 
PROGRAMMA 
TI ASPETTA 
IN EDICOLA 
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Una magica porta si aprirà da un 
lato della stanza permettendovi di 
uscire. 


Le rampe e i malvagi Goon 



Una serie di rampe portano al 
nuovo e pericoloso livello control- 
lato dai malvagi Goons, delle 
diaboliche creature che vi sorri- 
dono sprezzanti lanciandovi una 
sfida mortale. 
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Non commette l'errore di attar- 
darvi troppo a lungo in questo 
posto o combattere queste crea- 
ture perché le piattaforme non re- 
sistono a lungo e dopo un po' 
scompaiono facendovi precipita- 
re nel vuoto. 

Anche in questo caso saltate da 
una rampa all'altra sfruttando il 
fatto che i Goons scompaiono im- 
rowisamente per breve tempo, 
rovate a saltare dal margine di 
ogni rampa ed utilizzate la spada 
per combattere i Goons 

La stanza dei tentacoli 

Questa fase è ambientata nel la- 
boratorio di Singe, dove esegue 



tutti i suoi diabolici esperimenti. La 
stanza è il risultato di questi espe- 
rimenti. 

Il pericolo può venire da qualsiasi 
posto, dall'alto o dal basso. 
Potete camminare tranquillamen- 
te quando all'improvviso appaio- 
no dalle crepe nei muri enormi 
serpenti. 

Uccideteli con -la spada od evita- 
teli con un abile movimento per 
non venire soffocati dalle loro spi- 
re mortali. Uscite dalla stanza coi 
tentacoli attraverso la porta al la- 
to dello schermo. Importante in 
questa fase come in tutte le altre è 
reagire a tutti gli imprevisti con 
tempismo per evitare di perdere 
la battaglia. 

// secondo disco 



Un'altra piattaforma che cade vi 
porta all'ultimo livello dei sotterra- 
nei. Come nella prima fase rima- 
nete al centro del disco per evita- 
re gli agguati di altre creature di 
Singe 


La scacchiera mortale 



Siete nelle vicinanze della tana 
del drago e Singe ha incaricato 
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Phantom Knight, il suo miglior 
guerriero di fermarvi. 

Saltate attraverso la scacchiera e 
difendetevi con la sempre presen- 
te spada. 

Phantom Knight appare per un 
breve tempo per poi scomparire e 
ricomparire su di un altro quadra- 
to della scacchiera trasformando- 
lo in una pozza di fuoco. Non at- 
tardatevi su questi quadrati, ne 
varrà della vostra vita. 

State lontani dalle estremità della 
scacchiera per evitare di precipi- 
tare nell'abisso 

Quando il malvagio cavaliere di 
fuoco cambia colore può essere 
sconfitto dal colpo della vostra 
spada. Oani volta che colpite 
Phantom Knight quando è nero 
diventerà più vulnerabile. 
Raggiungete la porta nell'altro la- 
to della stanza sconfiggendo l'e- 
roe del dragone. La perdita di 
questa sfida vi costerà uno scac- 
comatto dalle forze del male. 


La sfida finale a I dragone 



La bionda Daphne aspetta nella 
dragon's lair di essere salvata 
dalla sfera di cristallo. Eliminate 
Singe e liberate la principessa. 
Per ottenere questo risultato sem- 
plice da dire è opportuno rag- 
giungere la spada magica. 

Usate i massi per ripararvi dalle 
palle infuocate del dragone. Se 
siete particolarmente fortunati, 
potete scovare un favoloso tesoro 
nascosto sotto un masso. Quan- 
do lo trovate è sufficiente corrervi 
sopra per raccoglierlo. 
Attraversate con cautela il perico- 
loso precipizio ed afferrate la ma- 
gica spada sul margine della ru- 
pe. Ritornate lungo la stretta cre- 
sta fino alla rampa di legno Sol- 
fate e la vittoria, con la Principes- 
sa Daphne, sarà vostra. 
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Alcuni consigli 

Quando affrontate lo schermo 
delle rampe e dei malvagi Goon 
dovete usare la barra spaziatrice 
per saltare da una rampa all'al- 
tra. 

Nel Corridoio dei teschi, Stanza 
delle armi e Stanza dei tentacoli 

il joystick accetterà l'azione cor- 
retta nel momento giusto. 
L'azione corretta nel momento 
sbagliato sarà ignorata e l'azione 
sbagliata nel momento corretto 
sarà indicata con unBuzz Se te- 
nete il joystick nella direzione in 
anticipo, il movimento sarà igno- 
rato con la perdita di una vita. 
Siate precisi in queste stanze per- 
ché il tempismo è veramente im- 
portante. 


IL PUNTEGGIO 

Durante l'avventura attraverso il 
castello guadagnate punti per 
ogni nemico eliminato, ostacolo 
superato, tesoro recuperato e 
stanza del sotterraneo conquista- 
ta. Controllate il punteggio sul- 
l'apposito indicatore. 

Ricordate che Dirle è il cavaliere 
più coraggioso ed il suo compito 
è quello di salvare la Principessa 
Daphne e non di accumulare 
punti come in un qualsiasi arcade. 
Iniziate l'avventuro con cinque 


Diri» e ne guadagnate uno dopo 
aver completato la stanza delle 
armi ed uno dopo ogni schermo 
completato con un massimo di 5 

Diri» 



Editoriale Jackson, 
proprietario esclusivo dei diritti per 
r Italia di questo gioco, invita i lettori 
che ne fossero a conoscenza, a 
segnalare l'esistenza di eventuali altre 
pubblicazioni contenenti questo stesso 
gioco, alla redazione della nostra 
rivisto. 

Tali segnalazioni saranno 
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LISTATO 


DETECTIVE 


Il parte di 

P rosegue il listato del programma Detective 
presentato nel numero precedente; per chi non 
disponesse della scorsa puntata niente paura... 
Ecco qui presentate tutte le principali note per poter 
giocare, nonché l'intero programma registrato sulla 
cassetta. 

Pazientino per un attimo quei lettori per cui ormai 
"Detective"^ non ha più segreti. 

Un gioco di tipo adventure assolutamente fuori del 
comune, che vi trascinerà nei meandri della rete- 
computer americana. Voi, nei panni dell'agente te- 
lematico X009 dovrete cercare, collegandovi via 
modem alle banche dati, l'autore e le prove di un 
omicidio. Il programma emulerà in tutto e per tutto il 
vostro terminale, al quale lavorerete per risolvere il 
caso. 


/ COMANDI 

FI; per sollevare la cornetta 


Enrico Rogami 


F7; per riagganciare e interrompere la comunica- 
zione 


LA MISSIONE 

Il 18/6/1985 un giornalista del DAILY SHOUT e no- 
stro ex agente segreto di nome MIKE SPIKE è stato 
ucciso. 

Dalle indagini risulta che gli indizi importanti si tro- 
vano in alcune banche dati americane. 

Questi sono gli ordini per voi: 
usando il vostro terminale dovrete accedere alle 
banche dati e networks più importanti fino a racco- 
gliere prove sufficienti a risolvere il caso 
iniziate l'indagine dal computer del DAILY SHOUT. 
Il codice d'accesso che apparteneva a Spike è 
JACK. 

Vi si consiglia di reperire i numeri telefonici delle 
banche dati e degli altri elaboratori servendovi del 
servizio Pagine Gialle Computers, 373-9544. 
evitate nel modo più assoluto di essere intercettato 
dai sistemi di controllo della rete telefonica. 
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8465 PPIIIT "PEPR2I0NE" F-RINT"DEL DRILV SH 
01 IT. "OR STRU2R ERR STRTR" 

84 re PP I ITT "OCCUPHTR LR SEPR DEL 18/6 DR 
UN UOMO" PPINT-PRLL RF'Ifl NIPHFFRPR 
TR CHE NON " • 

3425 PPINT "HVE VR“ PP I UT "CENHT 0 IN HLBEPG 
0. IL MRTTINO SEGUENTE . " 


GUIDA ALL'INPUT 
C 64 -C 128 


&. 


TABELLA DI CONVERSIONE 

{HOME} HOME 

PULIZIA SCHERMO 

SU} CURSORE IN ALTO 

GIU} .... CURSORE IN BASSO 

{CUR.DES} .... CURSORE A DESTRA 

{CUR.SIN) CURSORE A SINISTRA 

{SPCf SPAZIO 

(RVSONJ REVERSE ON 

{RVS OFF) REVERSE OFF 

{INST} INSERT 

{FU TASTO FI 

'F2J TASTO F2 

.. TASTO F3 

.. TASTO F4 

.. TASTO F5 

.. TASTO F6 

TASTO F7 

, TASTO F8 

(BLACK) COL. NERO (CTRL+Ì) 

{WHITE} COL. BIANCO (CTRL+2} 

{RED} COL. ROSSO {CTRL +3) 

{ CYAN } COL. CIANO (CTRL +4} 

{ PURPLE } COL. PORPORA (CTRL+5) 

{GREEN} COL. VERDE (CTRL-h6J 

{BLUE} COL. BLU (CTRL + 7) 

{ YELLOW) COL. GIALLO {CTRL+8) 

{ORANCE} ... COL. ARANCIO ( CBM+1 } 

(BROWN) COL MARRONE {CBM +2) 

{LT. RED) COL. ROSSO CHIARO (CBM+3) 

(CRAY f) COL. GRIGIO 1 /CBM+4J 

{GRAY2J COL. GRIGIO 2 (CBM +5} 

{LT. GREEN} . COL. VERDE CHIARO (CBM+6) 

{LT. BLUE} COL. BLU CHIARO {CBM+7} 

(GRAY3) COL. GRIGIO 3 {CBM+8} 


NORME PER LA BATTITURA 

I caratteri arafici, ottenuti con la pressione dei 
tasti "Shifr e "CBM*, sono codificati in modo 
da indicare il tasto do premere assieme a "Shift" 
o 'CBM'. 

Es. il cuoricino è codificato con {SH S}. Il numero 
dentro le parentesi indica le volte che il tasto va 
premuto. 

NORME PER IL CARICAMENTO DEI 
PROGRAMMI SU CASSETTA 

Le istruzioni di caricamento del supergame ven- 
gono riportate nel contesto della relativa descri- 
zione. Oltre al supergame sono registrati su no- 
stro tutti gli altri programmi presentati su questo 
numero i quali vanno caricati, salvo diversa indi- 
cazione, con: SHIFT / RUN STOP. 
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ELICOTTERI 

di A. Morganti 


G uidale un elicottero in mezzo od una pioggia 
di lampi multicolori mentre il vento vi sbatte 
quà e là facendovi perdere il controllo. Eccovi un bre- 
ve listato che vi dimostra quanto sia semplice organiz- 
zare un video-game del tipo arcade classico. Pensate 
che c'è persino il rumore del vento, il bonus di un mez- 
zo ogni 10 schemi e tre diversi livelli di giocoli 

DESCRIZIONE LISTATO 

10-110: Animazione elicottero grande 

120-140: Data sprite elicottero, sono solo tre righe di 
nove numeri ciascuna, a che scopo farvi 
copiare un esercito di numeri quando basta 
mezzo sprite per fare un'animazione! 

150-190: Presentazione 

200-210: Lettura doto sprite 

220-230: Scelto difficoltà 

240-230: Decollo 

370-400: Punteggi e totali aggiornati in tempo reole 

410-540: Lettura jojstick e movimenti 

550-610: Fine gioco 

620-720: Bonus di un mezzo 



1NIIRVS OH ) (BLACK) (2 SPC (ELICOTTERI | 
2 SPCHLT.BLUEH3 CUR.CIUI" 

160 PRINT’CUIDA IL TUO ELICOTTERO ATTRAV 
ERSO UNA 12 SPC ) PIOGGIA DI TUONI E FU 
LHINI *; 

170 PRINT-CON UN FORTE VENTO CHE TI SPIN 
GE IN ALTO (CUR .GIU ) M 
180 PRINT’OGNI 100 PUNTI RICEVERAI I ELI 
COTTERO l 3 SPC (SUPPLEMENTARE" 

190 PRINT" {CUR. GIU ( "TAB ( 8 )"[J0YSTIC IN P 
ORTA 2]|CUR,GIU|" 

200 V-53248:SS-100:FORN-0T062tPOKE13"6A* 


N , 0 : NEXTN 

210 F0RN>0T026:READA:P0KE13 a 6V*N,A!NEXTN 
i POKE20A0 • 1 3 

220 PRINT"DIFFIC0LTA(3-mi DIFFICILISSI 
MO]" 

230 GETSC: IFSC< 1 0RSC > 3THENSC -0 : GOTO230 
2A0 PRINT" ICLR } (GRAVI 1" : A $-" (HOME } I 1 5 CU 
R.GIU 1" :R- 15 tPOKEV* 32, 2 ! POKEV* 33.0 
250. S-54272sFORI-STOS*2A:POKEI ,0:NEXTI 
260 P0KES* 2 A , 1 5 : POKES* 5 , 1 36 : P0KES* 6 ,255 : 

P0KES* A , 1 29 
270 PRINTLEFT$(A»,R) 

280 PRINTB$Z$C$Z$D$Z$E$Z$F$Z8G$Z$H$Z$I$ 
290 PRINTLEFTSIAS.R) 

300 PRINTLSZSMSZSNS 

310 FORZ-0TO250STEP10:P0KES«1 ,Z:NEXT:R-R 
«1 : IFR>- 1 THENGOTO270 

320 P0KEV«32,0:P0KEV*21 , 1 : POKEV‘27 . 1 : POX 
EV* 39. 12: PONEVI . 200 : POREV , 30 : X- 30 : Y 
-200 

330 PRINT"|CLR|":B-l:POXE6A6,1 
340 POKES»2*,5:POKEV»31 , 0 i CA -I NT < RN D (0 ) • 
SC*1 ) : CL-INT (RND(0 )• 1 5* 1 ) 

350 IFCA-1THENA-INT(RND(0)»3' ) :K-INT(RND 
(0>*2A(:P0XE<<X*40)*102A).A,78 
360 IFCA-1THENP0KE ( ( X* A0 ) *55296 ) • A . CL 
370 PE-PEEK< 56320)! PRINT" | HOME i "TAB ( 30 ) • 
( WHITB IPUNTI : "PU 
380 PRlNTTAB(30)"REC0RDi"H 
390 PRINTTAB(30)"LIV:"SC"{CUR.GIU)" 

A00 PRINTTABI 30 ("MEZZI i "EL 

AIO IFPE-126THENY-Y*7 

A20 IFPE-125THENY-Y*5 

A30 IFPE-1 19THENX-X*A 

AA0 IFPE-123THENX-X-A 

A50 IFPE-1 17THENX-X*A:Y-Y*A 

A60 IFPE-1 l8THENX-X*AtY-Y-A 

A 70 POKEV.XiPOKEVI ( Y :Y-Y-B:X-X*1 

A80 IFPU->SSTHENCOT0620 

A90 IFX>-2A0THENX-10:PU-PU* 10: PRINT” |CLR 


500 IFY>-200THENY-200 
510 IFX<-1 0THENX-10 
520 IFY<-50THENY-50 

530 IFPEEX ( V* 3 1 )- 1THENP0KES*2A , 1 5 : FORHH- 
0T01 000 : NE XT :GOTO550 
5A0 GOT03AO 

550 IF EL>OTHENPOXEV*21 ,0:PRINT" ICLR1" : E 
L-EL-1 IGOTO2A0 

560 POKEV* 39 ,2 : FORI-STOS* 2 A : P0KE1 ,0 : NEXT 


570 IFPU>HTHENH-PU 

580 PRINT" (RED)VUOI RIPETERE (S/N ) " 
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590 GET R$ : IF R*-"H”THEHEHD 

500 IF R*-"S’THEHPU-0:POKEV.21 ,0: PRIHT" ( 

CLR )" : GOTO 220 

610 G0T0590 

620 REM»»»»ATTERRAGGIO»»** 

630 PRINT" {CLR)" : R-0s S-5R272 i FORI -ST0S* 2 

A : POKEI , 0 : HEXTI : POK EV * 2 1 ,0 

6A0 POKES«2A,31 : P0KES*5 . t 36: P0KES"6 . 255 : 

P0KES*K, 129: PHI NT” (CRAY 1 ) ” 

650 PRINTLEFT$(A$ ,R) 

660 PRIHTI$Z$L$Z$M$Z*HA 

670 PRINTLEF 
680 PR1HTIIZ 
690 IFR-0THE 
700 F0RZ-0T0 
♦ 1 ! IFR<- 
7 1 0 PRIHT" {H 
S OH) B0 
PC)1 (3 S 

720 F0RHH-1T 
t IC0T025 

Tt(AI.R) 

$B$Z»C$Z$D8Z*E*ZIF»Z$GIZIH* 

HPRIHT-iCLR)” 

250STEP1 0 : POKES* 1 ,Z:HEXT:R-R 

1 8THEHGOT0650 

0ME)(13 CUR.0IU)"TAB(31 » ” { R V 1 
HUS (CUR.G1UH7 CUR .SIN ) [3 S 1 
PC ) (CUR .GIU ) |7 CUR.SIH) ME ZZ 1 

0200:HEXTHH:SS-SS"100:EL-EL* 1 
0 


fS 

rT LISTATO h 

\ooooJ% ■Poppo/ 

WINDOW 

di W. Amett 

Trad. ed adatt. di S. Albarelli 


Q uesta corta subroutine permette di creare 
delle finestre nello schermo e rawivare i vo- 
stri programmi BASIC. 

I programmi scritti in Basic sono spesso lenti e pre- 
vedibili nella visualizzazione dei messaggi, ma non 
dovrebbero esserlo. 

In un programma di gestione di files su disco, per 
esempio, non c'è bisogno di utilizzare grafico in alta 
risoluzione o suono polifonico, ma e necessario 
ugualmente trovare degli accorgimenti per rendere 
interessante l'utilizzo del programma stesso. 

Uno dei trucchi per rendere interessanti i propri pro- 
grammi è di visualizzare i dati mediante delle fine- 
stre. 

Le finestre (dall'inglese window) sono composte da 
una piccola area dello schermo in cui è possibile 
visualizzare messaggi e opzioni. 

La particolarità delle finestre è il fatto che, quando 
appaiono sullo schermo, non modificano ciò che si 
trova sotto di esse, e che se vengono annullate, lo 
schermo torna nello stato in cui si trovava prece- 
dentemente. 

Gli utilizzi delle finestre possono essere molteplici: 
possono contenere dei menu per istruire l'utilizzato- 
re senza modificare il contenuto dello schermo, vi- 
sualizzare i punteggi in un gioco, mostrare dei pic- 
coli commenti nei giochi educativi, per risvegliare 
l'attenzione dell'utilizzatore. 

Per rendere ancor più evidenti i messaggi presenti 
nella finestra è possibile visualizzarli in colori chiari 
o vivaci rispetto ai normali colori presenti sullo 
schermo. 


LA SUBROUTINE 

'WINDOWS" è un breve programma che può es- 
sere incluso come subroutine in qualsiasi program- 
ma BASIC. 

Esso è composto di tre parti, e ognuna di esse può 
essere modificcata a seconda delle necessità. 

Il programma è lungo solo 26 linee, e contiene un 
generoso numero di REM per spiegare ogni fun- 
zione. 

Il programma posiziona nello schermo una finestra 
larga 18 caratteri e alta 5 al centro dello schermo. 
Se volete che la finestra sia di grandezza diversa 
non dovrete fare altro che modificare i valori asse- 
gnati alle variabili 'H" e "W" (h=altezza; W=lar- 

E hezza) in linea 100. 

a posizione dell’angolo in alto a sinistra della fine- 
stra è specificata in finea 1 10 (la variabile "C" con- 
tiene la colonna, la variabile "R" la riga.) Le array 
"B$" definite nelle linee da 140 a 190 contengono il 
messaggio da visualizzare. 

Ciascun elemento dell'array contiene una riga del 
messaggio 

Potrete sostituire al messaggio originale, altri mes- 
saggi, a seconda delle necessità dei vostri pro- 
grammi, stando però attenti che il numero di carat- 
teri in ogni array sia uguale al valore assegnato in 
linea 100 alla variabile W (la larghezza della fine- 
stra). 

COME FUNZIONA 

Con l'utilizzo delle finestre si pone il problema di 
memorizzare ciò che si trova dove verrà visualizzata 
la finestra. 
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A questo penso il primo modulo della subroutine 
(linee 230-270) che legge il contenuto di ognuna 
delle celle di memoria dove verrà visualizzata la 
finestra, e memorizza tutti i valori nella array "S" . 
Ogni volta che il computer legge una riga di carat- 
teri, stampa al suo posto la riga della finestra. 
Quando la finestra è stata completamente visualiz- 
zata, il computer trasforma i singoli caratteri memo- 
rizzati in stringhe stampabili Isubroutine 290-330). 
Infine, nell'ultimo modulo della subroutine (linee da 
340 in poi), il computer attende la pressione del 
tasto "FI " e, una volta che il tasto è stato premuto, 
riporta olio stato originale lo schermo, cancellando 
la finestra e riscrivendo ciò che si trovava sotto di 
essa. 



100 H-b:W-18:REM ALTEZZA E LARGHEZZA DEL 
LA FINESTRA 

HO R-10:C-10:REM POSIZIONE (LINEA E COL 

120 DIM S(H,W-1):REM ARRAY DEL CONTENUTO 
SOTTO LA FINESTRA 
130 DIMB$ (H),C$(H) 

1«0 B $ ( 0 ) - ” | 1 8 CBM ♦)" 

ISO B*(’)-"(CBM ♦||2 SPC (VISUALIZZA I{2 
SPC1ICBM •)” 

160 B*(2)-"|CBM ♦] TUOI (2 SPC1MESSAGGI ( 
CBM •)" 

170 B»(3)-"ICBM ♦ ) NELLE FINESTRE ICBM ♦ 

180 B*(«)."(CBM *1116 SPC 1 I CBM ♦(" 

190 B*(8)-"l3 CBM ♦ ÌF1 12 SPC | CONTINUA f 3 
CBM *]" 

200 REM ••• SETTA IL COLORE DEL TESTO E 
R'EMPIE LO SCHERMO CON CARATTERI •** 
208 REM 

210 PRINT" (CLR) { WH ITE I " : : FORI - 98T086 : A$- 
A»*CHR$(I ) :NEXT:F0R1-1T029:PHINTA$:N 
EXT 

220 REM •*• MEMORIZZA I CARATTERI SOTTO 
LA FINESTRA E DISEGNA LA FINESTRA ** 

230 M-983‘«0«R*C:REM ANGOLO IN ALTO A SI 
NISTRA DELLA FINESTRA 
280 PRINT"(YELLOWl":REM SETTA IL COLORE 
DELLA FINESTRA 

260 P0KE2H.R-1 : PRINT : PR INT" ICUR. SUI"; :R 
EM SETTA LA RIGA 
260 FOHI-OTOH:FORJ-OTOH-’ 

270 S( I , J )«PEEK(M*J ) : NEXT : P0KE21 1 ,C-1 : PR 
1NTB*(I):M-M*90:NEXT 
276 REM 

280 REM •*» CONVERTE I CODICI DEI CARATT 
ERI PRESENTI SOTTO LA FINESTRA IN 

281 REM STRINGHE VISUALIZZABILI 
288 REM 

290 F0RI-0T0H:F.0RJ-0T0N-1 :A-S(I ,J):IFA<3 
20RA>98THENA-A*6«:G0TO3’0 
300 IFA>66THENIFA<96THENA-A*32 
310 C»(I )-C*< I HCHRJU) : NEXT: NEXT 
316 REM 

320 REM ••• ATTENDE FI PER RISCRIVERE I 
DATI PRESENTI SOTTO LA FINESTRA *•• 
328 REM 

330 GETR*:IFRSOCHR$(’33)THEN330 
390 PRINT" (WHITEJ":REM RIPRISTINA IL COL 
ORE ORIGINALE DEL TESTO 
350 P0KE219,R->1 :PRINT"{CUR.SUI"; :REM SET 
TA LA RICA 

360 F0RI-0T0H: P0KE21 ! , C- 1 : PR I NTC* ( I > : NEX 
T 

370 REM RITORNO AL PROGRAMMA PRINCIP 

ALE ••• 


LA “MENTE” 

DEL COMPUTER 


di C. Ferri 


I ntelligenza Artificiale: che co- 
s'è? 

Nel 1956, a Dartmouth, Marvin 
Minsky del Massachussets Instia- 
te of Tecnoloav, John McCarthy 
della Stanford University, Claude 
Shannon dei Bell Telephone La- 
boratories, fondandola ufficial- 
mente, l'hanno definita come il 
tentativo di riprodurre attività con- 
siderate intelligenti per mezzo di 
processi automatici. 

All'inizio si è fatta soprattutto ri- 
cerca pura senza fini applicativi 
immediati. Ad esempio ci si è de- 
dicati al gioco degli scacchi e al 
cosiddetto "GPS", (generai pro- 
blems sol ver). 

In un secondo tempo si è pensato 
alle applicazioni pratiche per veri- 
ficare la validità delle ipotesi di 
partenza. 

E di quel periodo, per esempio, la 
creazione del sistema esperto 
"Mycin", in grado di eseguire at- 
tività di consulenza nella diagno- 
stica medica. 

Al momento attuale ci si dedica 
soprattutto a delimitare problemi 
precisi da affrontare, volta per 
volta, per raggiungere un obietti- 
vo ben preciso e limitato. 

In breve, l'intelligenza artificiale, 
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all'inizio, si è occupata di capire 
come gli uomini imparano e come 
una macchina potrebbe acquisire 
nuove conoscenze in particolari 
settori. 

O si è accorti, però, che, per otte- 
nere risultati veramente soddisfa- 
centi, c'era un enorme dispendio 
di tempo e di energia. 

Forse non sembra, ma il cervello 
umano adopera meccanismi non 
cosi banali per codificare e deco- 
dificare un messaggio, ovvero ciò 
che proviene dal mondo esterno. 
L'esempio classico è quello del 
leggere o scrivere un testo. 

Va soprattutto chiarito il ruolo fon- 
damentale che ha la nostra me- 
moria nel processo di compren- 
sione: infatti, la mente umana, im- 
magazzina determinate cono- 
scenze che vengono in seguito 
riutilizzate in situazioni simili a 
quelle originarie, in cui è avvenuto 
un processo di conoscenza. 
Quindi l'intelligenza artificiale di 
costruire dei sistemi "intelligenti", 
cosi detti in quanto emulano le 
doti intellettuali dell'uomo; si cer- 
ca di insegnare alla macchina a 
comportarsi come gli uomini sce- 
gliendo le soluzioni più soddisfa- 
centi. 

Per fare un esempio chiaro a tutti 
parliamo del gioco degli scacchi: 
è auesto un ottimo test per valuta- 
re le capacitò "intellettuali" della 
macchina. 

Per prima cosa va detto che non è 
possibile riuscire a immagazzina- 
re tutte le mosse possibili consen- 
tite ai 32 pezzi degli scacchi sui 64 
quadratini della scacchiera. 

Si procede allora come si fa con 
gli uomini: gli si insegna a gio- 
care! 

Cioè si scrive un programma che, 
per prima cosa, conosca le regole 
del gioco; ma poiché gli scacchi 
sono un gioco di strategia è ne- 
cessario cne anche il programma 
sia in grado, come l'uomo, di 
analizzare le mosse migliori, di 
prevedere o prevenire quelle del- 
l'awersorio. 

Perciò il programma in questione 
dovrà essere in grado di fare il 
maggior numero di analisi possi- 
bili (detto in BASIChese, ci saran- 
no molti IF-THEN). 

Già da questo potete intuire co- 
me sia più difficile battere a scac- 



chi un programma scritto su 64K 
piuttosto cne uno scritto su 16K, 
dato che nel primo computer c'è 
più memoria si potranno analiz- 
zare più mosse di quanto si possa 
fare sul secondo. 

Sempre rimanendo nell'ambito di 
questo gioco è chiaro che più il 
computer ha memoria più gioche- 
rà bene; a tutt'ogai si tengono 
campionati di scacchi uomo con- 
tro computer e spesso la macchi- 
na riesce a battere i maestri del 
gioco. 

un primo risultato che si è aia ot- 
tenuto è rappresentato dal fatto 
che il computer esegue le opera- 
zioni di analisi e calcolo molto più 
velocemente di quanto faccia 
l'uomo; pertanto in tutte le appli- 
cazioni ai intelligenza artificiale ci 
si può avvalere di questa impor- 
tante capacità. 

E sciocco tuttavia pensare che 
con queste macchine si possano 
risolvere problemi che nessun uo- 
mo può risolvere: a tutti i traguar- 
di a cui arrivano le macchine do- 
tate di "intelligenza artificiale" 
può arrivare anche l'uomo, te- 
nendo conto però che questi ne- 
cessiterebbe ai molto più tempo. 
Si può quindi dire che si cerca di 
far "ragionare" la macchina. 
Possiamo individuare alcune ca- 
tegorie di applicazioni per l'intelli- 
genza artificiale: 

- la robotica, dove i compiti che 
di solito sono eseguiti da persone 
vengono svolti dalle macchine; 

- i linguaggi naturali, ovvero la 
ricerca di una comunicazione con 
il computer fondata sul linguag- 
gio di ogni giorno, non quindi ba- 
sata sui vari linguaggi di pro- 
grammazione tipo BÀsTC, Pascal, 
Logo e così via, 

- il trattamento e il riconoscimen- 
to delle immagini; 

- i cosiddetti "sistemi esperti", 
che sono il tipo di applicazione di 
maggior successo commerciale: 
si tratta di quei programmi che 
danno alla macchina l'esperienza 


specialistica di un uomo in un cer- 
to campo. 

Un esempio che può dare un'idea 
del valore di questo argomento 
(gli scacchi sono solo un passa- 
tempo, un punto di partenza se 
vogliamo) ci viene dato dalla me- 
dicina. 

In questo campo i sistemi esperti 
sono in grado di svolgere una 
gran mole di lavoro, specie nella 
diagnostica dove i risultati sono 
spesso superiori a quelli di medici 
specialisti. 

(Capire come questo può avvenire 
è abbastanza semplice: basta im- 
mettere nella memoria del com- 
puter il maggior numero possibile 
di casi. In base a questa esperien- 
za acquisita e confrontando le 
analisi effettuate sul paziente, è 
possibile ritrovare casi analoghi 
già visti in precedenza ed emette- 
re quindi una diagnosi probabile. 
Come vedete la macchina non fa 
altro che ripetere quello che fa- 
rebbe il medico stesso, solo che 
impiega molto meno tempo. 
Sistemi esperti vengono usati mol- 
to spesso pure nell'industria, an- 
che se l'aspetto più rilevante, per 
quanto riguarda l'intelligenza arti- 
ficiale, è dato dalle applicazioni di 
robotica, specie nelle grandi fab- 
briche. 


LA COMUNICAZIONE 
VIA MODEM 


L a telematica, felice unione 
delle più moderne scienze, 
che sono le telecomunicazioni e 
l'informatica, è la tecnologia del 
trattamento e trasporto di dati, 
voce, immagini o informazioni in 
genere a distanza. 

Nella sua veste più semplice, la 
trasmissione dei dati può avvenire 
tramite la comune rete telefonica 
commutata, tra un utilizzatore mu- 


18 



nito di un terminale e di un mo- 
dem, ed una banca dati. 

Il MODEM, dalle parole Modu- 
latore, DEModulatore, è l'appa- 
recchio che permette di trasmette- 
re qualsiasi dato in forma digitale 
(tale è il formato usato dai termi- 
nali e computer) attraverso le nor- 
mali linee telefoniche normalmen- 
te adatte a trasmettere solo in fo- 
nia. 

Il modem infatti converte i dati in 
una nota modulata adatta a viag- 
giare sulla rete telefonica fino al 
modem del corrispondente che 
effettuerà la riconversione nel for- 
mato digitale. Il modo di funzio- 
namento "Full-Duplex", il più usa- 
to, permette di ricevere e trasmet- 
tere contemporaneamente, gra- 
zie all'uso di due note di frequen- 
za differente per i segnali in anda- 
ta e ritorno.. 

La velocità di trasmissione delle 
informazioni sulla normale linea 
telefonica, è quasi universalmente 
fissata a 300baud, poiché veloci- 
tà superiori richiederebbero linee 
di collegamento di migliore qua- 
lità. 



Ciononostante esistono 'porte di 
accesso' di banche dati a 1200 
baud e con standard Videotel a 
1200/75 (1200 in ricezione, 75 in 
trasmissione). 

La rete o gateway più importante 
in Italia è Itapac, tramite essa si 
ssono raggiungere tutte le 
nche dati o reti di comunicazio- 
ne diffuse nel mondo. Un numero 
di identificazione o NUA permette 
di indicare a quale banca dati si 
desidera l'accesso. Se il servizio 
ITAPAC richiede un abbonamen- 
to e l'assegnazione di una pas- 
sword per poter operare, molte 
piccole banche dati sono invece 
accessibili liberamente. Una rete 
molto conosciuta, diffusa in tutta 
Italia è quella dei FIDÒ, piccole 
banche dati gestite da computer 


IBM+Hard disk sui quali gira il 
medesimo programma di comu- 
nicazione. Per accedervi è suffi- 
ciente la sola telefonata, il sistema 
prowederà ad assegnare ai nuo- 
vi utenti la password per l'acces- 
so a tutte le funzioni. Tramite ban- 
ca dati, è possibile lasciare mes- 
saggi o inviarne in tutta Italia, 
partecipare a temi di discussione 
nell'ambito informatico con altri 
appassionati, o caricare diretta- 
mente programmi per i personal 
più diffusi: C64/128, AMIGA, 
IBM, APPLE. 

Per l'invio e la ricezione di pro- 
grammi sono utilizzati i protocolli 
di comunicazione più diffusi 
(XMÓDEM, KERMIT ecc.) capaci 
di effettuare un efficace controllo 
sulla correttezza dei dati ricevuti. 
Tramite modem è inoltre possibile 
consultare il catalogo di molti ne- 
gozi specializzati ed eventual- 
mente effettuare delle ordinazioni. 
Spesso in questi casi, è utilizzato 
lo stesso numero di telefono nor- 
malmente usato dal negozio, ov- 
viamente al di fuori dell'orario di 
lavoro. 
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Noi 128 & 64 per capire e conoscere il tuo computer. Per lavorare, studiare e giocare. In questo 
numero troverai il foglio elettronico BUSICALC e un magnifico supergioco per provare la tua 
abilità “BOMBO”. Ma non è finita: potrai scoprire memorie misteriose e imparare l’ astronomia, 
e non è ancora tutto infatti per VIDEOMUSIC suonerai Gloria e tanta tanta grafica facile 
per i tuoi programmi colorati. In 128 & 64 non solo computer ma anche scuola, giochi, cul- 
tura, musica e telecomunicazioni. D tutto naturalmente firmato Gruppo Editoriale Jackson. 


la vuoi 
magazine, 



